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| manuali associati a questi software sono riproduzioni digitali dei manuali cartacei originali. 
Alcuni dei contenuti di questi manuali potrebbero risultare inusuali per i giocatori di oggi. Essi 
potrebbero inoltre contenere riferimenti a funzioni che non possono essere utilizzate in questa 
versione del gioco oppure informazioni per gli utenti non piu valide, come ad esempio garanzie 
e numeri di telefono o indirizzi del servizio clienti. 


Per informazioni sui prodotti, consulta il sito Internet Nintendo all'indirizzo: 
www.nintendo.com 
Per supporto tecnico e risoluzione dei problemi, 
consulta il manuale di istruzioni della console Wii U o il sito: 
support.nintendo.com 
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Questo sigillo garantisce che Nintendo ha testato === 
questo prodotto e che esso è conforme ai nostri Original 
migliori standard di produzione, affidabilità e qualità / \ 
del divertimento. All acquisto di giochi e accessori | | 
si prega di accertarsi della presenza di tale sigillo per \ Seal of 
essere sicuri della loro completa compatibilita con Quality 
il prodotto Nintendo posseduto. re 


Grazie per aver scelto PIKMIN™ per la console Wii™. 


ATTENZIONE: leggere attentamente il libretto di precauzioni per la salute e la sicurezza allegato a 
questo prodotto prima di utilizzare la console, un disco o un accessorio Nintendo®. Il libretto contiene 
informazioni importanti per la sicurezza. 


Per sfruttare al massimo le potenzialità di questo gioco, leggere attentamente e completamente il 
presente manuale di istruzioni, che contiene anche importanti indicazioni sulla garanzia, l'assistenza 


e il servizio informazioni. Conservare questo manuale come riferimento. 


: 6 Supporta Supporta QUESTO GIOCO SUPPORTA LE 
4 | س‎ ba MODALITÀ 50Hz (576i) E 60Hz (480i). 


IMPORTANTE NOTA LEGALE 

QUESTO GIOCO NINTENDO È ESCLUSIVAMENTE DESTINATO ALL'USO CON DISPOSITIVI LEGALI. 
L'USO DI UN DISPOSITIVO ILLEGALE RENDERÀ NULLA LA GARANZIA DEL PRODOTTO NINTENDO. 
ESEGUIRE UNA COPIA DI QUALSIASI GIOCO NINTENDO È ILLEGALE E SEVERAMENTE VIETATO DALLE 
LEGGI NAZIONALI E INTERNAZIONALI SULLA PROPRIETÀ INTELLETTUALE. 


© 2001-2009 NINTENDO. 
TM, ® AND THE Wii LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. 
© 2009 NINTENDO. 
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La prima volta che inserisci il disco nella console Wii™, viene verificato 
se nella console è presente la versione più recente del menu Wii. Nel 
caso sia necessario un aggiornamento, verrà visualizzato lo schermo 
aggiornamento menu Wii e dovrai selezionare OK per proseguire. 
Ricorda che il menu Wii deve essere aggiornato per poter avviare 
il disco. 

Quando si aggiorna il menu Wii, i dati di salvataggio o i file che si 
ritiene possano essere stati creati da fonti non autorizzate potrebbero venire cancellati dalla memoria della 
console, poiché potrebbero arrecare danni alla console e/o interferire con l’esperienza di gioco. Nintendo 
non può garantire che i software o gli accessori non autorizzati funzionino ancora dopo aver eseguito questo 
o futuri aggiornamenti del menu Wii. 
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AVVERTENZA - UTILIZZA 


Fai passare il filo del laccetto per telecomando Wii attraverso il fermo del connettore. Collega 
il connettore del Nunchuk™ alla presa collegamento esterno alla base del telecomando Wii. Infila 
la mano nel laccetto per telecomando Wii e afferra il telecomando Wii. Fai scorrere il passante 
fino a quando la mano non può più scivolare fuori dal laccetto. Non stringere eccessivamente 
il passante, ma solo quanto basta per far in modo che il laccetto resti in posizione senza però 
risultare scomodo. 


AVVERTENZA: impugna sempre saldamente il telecomando Wii e il Nunchuk. Usa sempre il guscio 
protettivo per telecomando Wii (RVL-022) e il laccetto per telecomando Wii al fine di evitare che 

il telecomando venga scagliato accidentalmente e, quindi, che esso subisca danni o ne causi agli 
oggetti e alle persone che si trovano nelle vicinanze. Il guscio protettivo per telecomando Wii 
fornisce una protezione al telecomando Wii nel caso questo venga accidentalmente scagliato 
o fatto cadere durante il gioco. Assicurati che ci sia sufficiente spazio fra te e le persone e gli 
oggetti che si trovano nelle vicinanze quando usi un gioco per Wii. Se ti accorgi di avere le mani 
sudate o bagnate, interrompi il gioco e asciugale. Il telecomando Wii risponde alle minime solle- 
citazioni: evita di eseguire movimenti eccessivi, violenti o troppo rapidi e ampi. 

Assicurati di collegare il Nunchuk come indicato. Fai passare il filo del laccetto per teleco- 
mando Wii attraverso il fermo del connettore del Nunchuk per impedire che il connettore si 
stacchi dalla presa collegamento esterno del telecomando Wii e colpisca oggetti o persone 
che si trovano nelle vicinanze. 

ATTENZIONE: la console Wii non è adatta ai bambini di età inferiore ai 36 mesi. Il laccetto per 
telecomando Wii e il cavo del Nunchuk potrebbero attorcigliarsi intorno al collo. 


Configurazioni del telecomando Wii 


e Il telecomando può essere usato da solo oppure in diverse configurazioni, collegandolo ad altri 
accessori per Wii. In ogni caso, il telecomando può essere utilizzato sia da giocatori destrimani 
che mancini. 

e Il suo utilizzo dipende dal gioco a cui desideri giocare. Per maggiori informazioni, consulta la 


sezione relativa ai comandi di gioco. 
Guscio protettivo pe | 
\ telecomando Wii ) 


Á i A | A N 


/ N 


NOTA: se inclini il Control Stick in una qualsiasi direzione 
al momento dell'accensione della console Wii, o nel 
momento in cui colleghi il Nunchuk al telecomando Wii, 
questa posizione verrà registrata come neutra e il Control 
Stick non funzionerà in maniera corretta. Per registrare 
nuovamente la posizione neutra, lascia che il Control 
Stick torni nella posizione neutra iniziale, poi premi con- 
temporaneamente i pulsanti A, B, +e — sul telecomando Wii 
per tre secondi. 

Per evitare che si verifichi questo problema, non toccare 
il Control Stick mentre: 

e accendi la console Wii; 

e colleghi il Nunchuk al telecomando Wii; 

e avvii un canale dal menu Wii; 

e ritorni al menu Wii da un gioco o un canale. 


Come ottimizzare le impostazioni 


Volume/Rumble — Questo gioco utilizza l'altoparlante del telecomando Wii e la funzione rumble. 
Per impostare il volume dell’altoparlante o per attivare o disattivare la funzione rumble, accedi 
allo schermo impostazioni telecomando Wii dal menu HOME. 


Selezionare la lingua 


La lingua del gioco dipende da quella impostata nella console Wii. In questo gioco puoi 
scegliere fra cinque lingue: inglese, tedesco, francese, spagnolo e italiano. Se la console Wii 
è già impostata su una di esse, quella sarà la lingua del gioco. Se, invece, è impostata su 
una lingua differente, la lingua del gioco sarà l'inglese. Puoi cambiare la lingua del gioco 
modificando la relativa impostazione della console. Per maggiori informazioni a riguardo, 
consulta il manuale di istruzioni della console Wii: canali e impostazioni. 


1 Telecomando Wii e Nunchuk i 


Sincronizzare il telecomando Wii con la console Wii 


Per utilizzare il telecomando Wii, devi sincronizzarlo con la console Wii. Il telecomando Wii 
fornito con la console è già stato sincronizzato. Puoi utilizzare la sincronizzazione standard per 
sincronizzare telecomandi Wii aggiuntivi con la tua console Wii o per risincronizzare il tuo 
telecomando Wii originale. Questa procedura permette al tuo telecomando Wii di comunicare 
con la console. 
Sincronizzazione standard — Il telecomando Wii rimarrà sincronizzato con la console iniziale 
fino a quando non esegui una nuova sincronizzazione standard con una console diversa. 
Sincronizzazione temporanea — Questa procedura ti permette di usare temporaneamente il 
tuo telecomando con una console diversa dalla tua oppure di usare il telecomando di un altro 
giocatore sulla tua console. Questa procedura non ha alcun effetto sulle impostazioni rela- 
tive alla sincronizzazione standard del telecomando Wii. Il telecomando Wii sarà in grado 
di comunicare con la console solamente finché i due dispositivi sono accesi: una volta spenti, 
la sincronizzazione temporanea verrà annullata. 
e Una console Wii può essere sincronizzata con un massimo di 16 telecomandi Wii, 10 tramite 
la sincronizzazione standard e 6 tramite la sincronizzazione temporanea. 
e La console Wii può essere accesa e spenta solo con un telecomando Wii sincronizzato tramite 
la sincronizzazione standard. 


Sincronizzazione temporanea 
NOTA: quando esegui questa procedura, le impostazioni della sincronizzazione standard 
vengono temporaneamente disattivate fino a quando non spegni la console. Quando riaccendi 
la console, verrà ripristinata la sincronizzazione standard. 

1. Premi il pulsante HOME su un telecomando Wii sincronizzato 
con la console. 

2. Seleziona dapprima IMPOSTAZIONI TELECOMANDO Wii dal 
menu HOME, poi l'opzione REIMPOSTA. 

3. Premi contemporaneamente i pulsanti 1 e 2 dei telecomandi 
che vuoi sincronizzare con la console. L'ordine in cui vengono 
sincronizzati i telecomandi sarà anche l'ordine dei parteci- 
panti alle partite per più giocatori. 

4.1 LED giocatore lampeggiano durante la sincronizzazione. Tieni 
premuti i pulsanti fino a quando i LED giocatore smettono di 
lampeggiare. Ciò indica che la sincronizzazione è terminata. 


Per maggiori informazioni consulta il manuale di istruzioni della console Wii: installazione. 


Modalità 60Hz (480i) 


Molte persone non conoscono la differenza tra 50Hz e 60Hz, ma poiché la mag- pra 


gior parte dei televisori più recenti supporta i 60Hz, vale sicuramente la pena 
di scoprire se il tuo televisore è compatibile o meno. In parole povere, Hz (Hertz) fe 
è l'unità di misura correlata al numero di frame per secondo (fps) che appaiono 

a schermo. 

50Hz producono 25 fps mentre 60Hz circa 30 fps. La differenza potrebbe sembrare minima, 
ma l'aumento della qualità dell'immagine nel passaggio da 25 a circa 30 fps è piuttosto 
evidente a schermo. Grazie ai 60Hz otterrai immagini ancora più fluide, minore sfarfallio 
e velocità ottimale, per una perfetta esperienza di gioco. 

La modalità di default della console Wii è 50Hz (576i). Per attivare la modalità 60Hz (480i), 
seleziona questo TIPO DI TV nelle impostazioni della console Wii. Tuttavia, alcuni televisori, in 
particolare i modelli più vecchi, non supportano tale modalità. Di conseguenza, alcuni gioca- 
tori potrebbero riscontrare delle difficoltà nel visualizzare il gioco. Per sapere se il tuo televisore 
è compatibile con la modalità 60Hz (480i), consulta il manuale di istruzioni dell'apparecchio 
o rivolgiti alla casa produttrice. 

Se, dopo aver impostato la modalità 60Hz (480i), lo schermo dovesse apparire nero o presen- 
tare immagini distorte, è probabile che l'apparecchio TV non supporti la modalità 60Hz (4801). 
Per tornare alle impostazioni di default, premi RESET sulla console Wii tenendo premuta la 
pulsantiera ¥ verso il basso. La console Wii si riavvierà in modalità 50Hz (576i). Per maggiori 
informazioni su come impostare il tipo di TV, consulta il manuale di istruzioni della console 
Wii: canali e impostazioni. 

Inoltre, collegando il cavo RGB per Wii (RVL-013) (venduto separatamente) ad un televisore che 
dispone di un ingresso RGB e della modalità 60Hz (480i) (compatibilità PAL60), o il cavo AV 
Component per Wii (RVL-011) (venduto separatamente) ad un televisore che dispone di un 
ingresso Component, puoi ottenere immagini estremamente nitide. 


Modalità EDTV/HDTV (480p) - Scansione progressiva 


EDTV/HDTV (480p) è una modalità video a scansione progressiva, che permette 
di godere della migliore qualità grafica possibile. Ciò si traduce in immagini estre- 
mamente nitide, velocità ottimale e sfarfallio ridotto al minimo, per una perfetta (2X 
esperienza di gioco. Nintendo desidera che gli utenti usufruiscano dei suoi prodotti 
nelle migliori condizioni. 

È possibile, tuttavia, che questa modalità non sia utilizzabile: ciò potrebbe dipendere dal 
televisore o dal cavo. Per sapere se il tuo televisore è compatibile con la modalità EDTV/HDTV 
(480p) (scansione progressiva), consulta il manuale di istruzioni dell'apparecchio o rivolgiti 
alla casa produttrice. Prima di attivare questa modalità, assicurati di usare il cavo AV Compo- 
nent per Wii (RVL-011) (venduto separatamente) e che la modalità progressiva sia attivata 
sul tuo televisore. 

La modalità di default della console Wii è 50Hz (576i). Per attivare la modalità EDTV/HDTV 
(480p), seleziona questo TIPO DI TV nelle impostazioni della console Wii. Per maggiori infor- 
mazioni, consulta il manuale di istruzioni della console Wii: canali e impostazioni. 
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L'avventura di Olimar + 


۰ 
Sono il capitano Olimar. Sul mio pianeta, Hocotate, sono considerato uno dei migliori esploratori 
interstellari. Uso la mia fedele navicella, la Dolphin, per recuperare le sostanze piu misteriose in ogni 
angolo del cosmo, in modo che gli scienziati possano analizzarle. E un lavoro di non poco conto e 


io cerco di svolgerlo al meglio. 


Per lungo tempo avevo assecondato la mia tendenza a lavorare troppo, cosi decisi di effettuare 
un viaggio in solitaria per recuperare le forze. Ricordo la zuppa che mia moglie preparò la notte 
prima della partenza: sul mio pianeta la zuppa è un piatto prelibato, composto da tre cipolle e 
centinaia di minuscole carote rosse, gialle e blu. Una volta gustata questa cena deliziosa, andai 
a riposare nel mio comodo letto immaginando la vacanza che sarebbe iniziata la mattina succes- 


siva. Infine, caddi in un profondo sonno. 
LI 

۰ 
All'inizio del viaggio tutto sembrava andare per il meglio. Procedevo senza una precisa meta, 
esplorando con la Dolphin le vertiginose profondità dello spazio. IMprovvisamente una strana 
sensazione si impossessò di me, convincendomi che ilmio breve viaggio si sarebbe trasformaté in 
un'avventura epica. Pensai che si trattasse sola di una sciocchezza, causata dalla mia mente 
iperattiva. Inserii il pilota automatico e mi misi a preparare un tè caldo. Proprio allora la Dolphin 
subì un forte scossone! Per un istante tentai di valutare quali fossero le cause dell'accaduto, ma 


subito fui sbalzato contro il pannello di comando perdendo conoscenza. 


Una volta rinvenuto, mi accorsi che la Dolphin si era schiantata sulla superficie di uno strano 
pianeta di cui non conoscevo il nome né la posizione. Dovevo ringraziare la buona sorte se, 
per il momento, ero salvo. Dopo una breve verifica ho potuto constatare la gravità dei danni 
subiti dalla Dolphin: molti dei suoi pezzi si erano separati dalla struttura principale, disperden- 


dosi per il pianeta. Come se ciò non bastasse, i sensori 16115 mia tuta spaziale rilevavano 


un'atmosfera ricca di ossigeno, una sostanza velenosa per il mio popolo. Perlomeno il sistema 
di sopravvivenza della tuta sembrava funzionare, anche se sapevo che la durata della batteria 
non avrebbe superato i 30 giorni. Se riuscissi a trovare almenû il motore principale potrei volare 


all'interno dell'atmosfera del pianeta alla ricerca degli altri pi 


Sarò in grado di trovare tutti i pezzi; mancantide dui avicellaviRiusciro a fare ritorno a casa, 


dalla mia famiglia? Se voglio rivederli, fon 6۷۵ farmifabbattere dalla solitudine e dall'angoscia. 


Ho deciso di annotare le mie esperienze € lemievosservazioninel diario di BOrdO finche NON 


riuscirò a lasciare il pianeta. La mia sola Speranza giace in) duessingolari mcontri che ho fatt 


4 
oggi. Il primo è stato con un ogget fo dalla forma,simi ee quella dellê cipolle chest possono. 


trovare sul mio pianeta, ma dalle dimensionifenormiferconttretgambinilisecondo incontro, 


invece, è stato con una forma di Vita IN qualche modo simile allemimuscole carote che prefe- 


risco. Ho deciso di chiamare questilesseriviventit Pikmin!! 
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Quant'è grande un Pikmin? 


Olimar è più piccolo del tuo mignolo 
e i Pikmin sono ancora più piccini! 


Qui sono messi a confronto con degli 
oggetti che forse conosci bene. 


HOME 


0 
Q 


۳ Wi 


@ Batteria elettrica 


Non puoi giocare a Pikmin con un controller per Nintendo GameCube™. 
Telecomando Wii 


Puntatore 


I comandi 


Per giocare a Pikmin™ devi usare il telecomando Wii e il Nunchuk. Per una spiegazione più 
dettagliata, vedi pagg. 28-30. 


Pulsantiera + 

© Seleziona le opzioni 
del menu 

© & Muovi i Pikmin in 
gruppo 

© “Cambia l'altezza 
della telecamera 

© po cè Zoom 


© Muovi il cursore 


Control Stick 


© Seleziona le opzioni del menu 
© Muovi Olimar 


Pulsante A 


© Seleziona un'opzione 
o un'icona 

© Colpisci (quando Olimar 
non ha Pikmin al seguito) 

© Sradica un Pikmin da terra 

© Premi per prendere un 

Pikmin e rilascia per lan- 

ciarlo 


\ 


Pulsante C © Annulla 


© Chiama i Pikmin 


Premi B mentre 
tieni premuto © 
Scegli i Pikmin rossi, gialli o blu. 
Premi Æ mentre 
tieni premuto ۵ 


Scegli i diversi tipi di Pikmin 
(foglia, bocciolo o fiore) 


© Congeda i Pikmin 


Pulsante Z 


© Posiziona la telecamera 
alle spalle di Olimar 


Pulsante — 


(2) Puntare con il telecomando Wii 


Usa il puntatore del telecomando Wii per muovere il 
cursore € sullo schermo. Premi il pulsante A e Olimar 
lancerà i Pikmin verso quel punto, oppure premi la 
pulsantiera * in giù e punta il telecomando Wii verso 
lo schermo per muovere i Pikmin in gruppo. Per farti 
seguire da un Pikmin inattivo (pag. 30), sposta il cursore 
su di lui e premi il pulsante B. 


Pulsante + 


© Controlla i dati nel monitor 
di Olimar (pag. 25) 


Menu principale ۲ 


eo e e 
Come Iniziare Premi il pulsante A nello schermo del titolo e apparirà il menu principale. Seleziona INIZIA 
per accedere allo schermo selezione diario. Selezionando OPZIONI, puoi impostare i seguenti 
parametri: 
-AA ۲ SUONO Regola il volume della musica e degli effetti sonori 
Inserisci il disco di Pikmin nello slot disco della RECORD 0 TTS 
console Wii. La console si accenderà e apparirà 


lo schermo salute e sicurezza mostrato qui 
a destra. Dopo aver letto attentamente, premi il 
pulsante A per proseguire. 


Lo schermo salute e sicurezza appare anche se | 

inserisci il disco dopo aver acceso la console Wii. i 
Quando giochi per la prima volta, seleziona uno dei diari contrassegnati dal messaggio NUOVO. 
Dalla volta successiva potrai continuare a giocare selezionando un diario che indica il numero 


del giorno raggiunto. 


Nota: premi il pulsante 1 per copiare il diario selezionato su un altro slot. Premi il pulsante 2 per cancellare 
il diario selezionato. 


Nota: dopo aver raggiunto un punto avanzato nel gioco, dal menu principale potrai accedere alla modalità sfida. 
Lo scopo è far germogliare la maggior quantità possibile di Pikmin in un solo giorno. 


Punta il telecomando Wii verso il Canale Disco nel 
menu Wii e premi il pulsante A. 


Ø Seleziona da che giorno continuare a giocare................. 


Usa il pulsante — e il pulsante + per selezionare il giorno da cui riprendere a giocare. Se decidi 
di continuare la partita da un giorno precedente a quello raggiunto e poi di salvare, perderai i 
dati precedenti. 


Q Salva i dati 


Alla fine di ogni giornata (pag. 23) puoi salvare i progressi fatti selezionando SALVA. 
Per poter salvare, sono necessari almeno 31 blocchi liberi nella memoria della console 
Wii. Se sovrascrivi o cancelli i dati salvati, non li potrai recuperare. Per maggiori informa- 
zioni sulla cancellazione dei dati dalla memoria della console Wii, consulta il manuale di 
Quando appare lo schermo informazioni laccetto, z istruzioni della console Wii: canali e impostazioni. 
controlla di avere assicurato correttamente il laccetto è ۰ 
al polso. 
Premi il pulsante A per avviare il gioco ed accedere 
allo schermo del titolo. 


Apparirà lo schermo anteprima canali. Punta il 
telecomando Wii verso AVVIA e premi il pulsante A. 


Schermo informationi laccetto 


I Pikmin possono fare molte cose! 


| Pikmin sono molto versatili e possono aiutare Olimar in diversi modi. Olimar, 
dei Pikm i n lanciandoli o raggruppandoli, può far svolgere loro differenti compiti a seconda 
della situazione. Più Pikmin compiono la stessa azione, più in fretta riusciranno 
a portarla a termine. 


Il comportamento 


Olimar incontra Pikmin di tre colori differenti che vivono sul pianeta. Capire le peculiari capacità 


di ogni tipo di Pikmin è il primo passo per permettere a Olimar di lasciare lo strano pianeta e di = = 
tornare verso casa. Combattono i nemici Abbattono le mura 
£ > 


Cosa sono esattamente i Pikmin?! 


| Pikmin sono curiose forme di vita che Olimar scopre & 2 | Pikmin in gruppo possono | Pikmin possono distruggere 
sul pianeta in cui é precipitato. Per ragioni che non sconfiggere mostri spaventosi. le barriere che bloccano la loro 
riesce a comprendere, i Pikmin sono cooperativi e lo strada. 


vogliono aiutare a ricostruire la Dolphin. Sono crea- 
ture molto intelligenti e una volta lanciati (pag. 29) 
o raggruppati (pag. 30) sono in grado di eseguire 
diverse azioni, come trasportare oggetti e attaccare 
i nemici. 


® Usano le rocce 
Trasportano oggetti bomba 


Comandare in campo fino a 100 Pikmin | Pikmin possono trasportare le ۱ Pikmin gialli possono raccoglie- 
pillole (pag.19) e i mostri scon- re delle potenti rocce bomba e 
Olimar può portare con sé in campo un massimo di fitti fino alla Cipolla. Possono farle esplodere vicino ai nemici 
100 Pikmin alla volta. 1100 includono tutti i Pikmin: anche riportare alla Dolphin i o agli ostacoli. 


quelli ancora piantati nel terreno, quelli che stanno 


pezzi della navicella spaziale. 
lavorando e quelli inattivi (pag. 30). 


é Spostano gli ostacoli | 


pr 


| Pikmin possono rimuovere alcuni Olimar e i Pikmin, costruendo 
ostacoli dalla via. dei ponti, possono accedere ad 
aree prima irraggiungibili. 


| Pikmin e le loro Cipolle (pag. 27) sono rossi, gialli o blu. Ogni Pikmin ha diverse caratteristiche 
a seconda del colore. Per aiutare Olimar a tornare sul suo pianeta, è importante capire quale tipo 
di Pikmin è più adatto a svolgere ogni compito. 


Possiamo sopportare elevate 


femperature e disponiamo di (Pikmin blu 


potenti attacchi. a F 
Amiamo l’acqua e non 
possiamo affogare. 


bomba e puoi lanciarci 
più in alto degli altri 
Pikmin. 


® Maneggiare con cura! 


| Pikmin gialli, lanciati nelle vicinanze di un ostacolo o di un 
nemico, depositano le rocce bomba. Non avvicinarti troppo! 
L'esplosione è molto potente! 


Come ottenere più Pikmin 


La Cipolla produce semi ogni qualvolta le vengono portate pillole o nemici sconfitti dai Pikmin. 
| semi si piantano nel terreno e diventano Pikmin. 


Pillola 
Le pillole sono le fonti d’ener- 


gia necessarie alle Cipolle per 
creare nuovi semi. Le cifre che 


Fiore Pillola compaiono sulle loro superfici 


FES indicano il numero di Pikmin 
Quando un Pikmin riesce 


3 necessari a trasportarle. 
ad abbattere questo fiore, 0 
potrà ottenere una pillola 
di cibo. 


` 1 Pikmin porteranno gli oggetti alla Cipolla del loro stesso colore. Se il trasporto è effettuato — 


da gruppi di Pikmin di diverso colore, sarà il gruppo più numeroso a portare l'oggetto alla 
propria Cipolla. — 


Evoluzione dei Pikmin 


| Pikmin, se lasciati nel terreno per un breve periodo prima dell'estrazione, possono assorbire 
sostanze nutrienti dal suolo e crescere, maturando da Pikmin foglia a Pikmin bocciolo e infine 
a Pikmin fiore. Una volta maturati, i Pikmin possono correre più velocemente e trasportare con 


minor sforzo le pillole e i mostri sconfitti alla Cipolla. 
& 


O 


6۵-۱ 


d L'obiettivo del gioco ] 


Ritrovare i pezzi 


della navicella 


Durante il suo viaggio interstellare, un‘imprevista collisione con un meteorite ha danneggiato 
la navicella del capitano Olimar facendola precipitare su un pianeta alieno. Se vuole tornare 
a casa, Olimar dovrà ritrovare i 30 pezzi della sua navicella. 


Il pianeta su cui è precipitato Olimar offre aree molto variegate. Il compito di Olimar è di cercare 
ogni giorno in una determinata area i pezzi dell'astronave. Le ricerche si svolgono fino al 
tramonto. Una volta ritrovati alcuni pezzi della navicella, Olimar è in grado di farla volare fino 
a un’altra area. 

Nota: le ricerche si possono svolgere in una sola area al giorno. 


Batti سس‎ DER pe 


Mancano 30 pezzi della navicella di Olimar. Se non 
li trova, non potrà tornare a casa, sul pianeta Hocotate, 
e rivedere la sua amata moglie. 


Hai solo 30 giorni! + + 00.0.0000 0100000100000 000000000000000 


L'atmosfera del pianeta è tossica e proprio per questo Olimar 
non ha tempo da perdere. Deve trovare tutti i pezzi dell’astro- 
nave! E in fretta! Il sistema di sopravvivenza della sua tuta 
spaziale lo proteggerà dall'atmosfera ostile del pianeta per 
soli 30 giorni. 


@ La giornata di Olimar 


Olimar e i Pikmin possono perlustrare un’area e localizzare i pezzi della navicella ogni giorno fino 
al tramonto. 


2 ziona دهد‎ Se ی‎ 


Il primo passo è selezionare l’area in cui mandare Olimar. Per tornare allo schermo del titolo, 
premi il pulsante —. 


Pezzi della navicella nell’area 


Il simbolo 7 mostra i pezzi gid raccolti. Il simbolo 
x indica i pezzi ancora da trovare. 


Numero di Pikmin nelle Cipolle 


Il totale di Pikmin rossi, gialli e blu nelle loro 
Cipolle. 


Il diario di Olimar 
mero Gi Pezzi accolti Premi il pulsante + per leggere l'ultima pagina del 


diario di Olimar. 


EROS RA N E 
Esplora con i Pikmin i dintorni (pag. 26) e trova i pezzi mancanti. 


TOR موی‎ OR I - 


La superficie del pianeta, dopo il tramonto, è un luogo 
pericoloso. Per questo motivo, Olimar torna in orbita con 
la Dolphin al termine di ogni giornata. Al tramonto, 

i seguenti Pikmin salgono a bordo delle Cipolle (pag. 27) 
e decollano con la Dolphin: 


Nota: i Pikmin a p 
che non stanno seguendo Olimar o che al tramonto si trovano lontani 
dalla Cipolla verranno mangiati dai nemici durante la notte. 


Controlla informazioni vitali e statistiche mentre esplori ogni area del pianeta. 


a’ Chi 1 


۱ 


Indica l'altezza del sole. Il giorno termina 
quando l'icona « raggiunge il limite 
destro della barra. 


In alto puoi leggere 
il numero minimo 
di Pikmin necessari 
a spostare l'oggetto. 
In basso il numero 
che indica i Pikmin 
che lo stanno traspor- 
tando. 


ORME - 1.3‏ ور - SEN.‏ هر 


Questo numero include 
tutti i Pikmin in campo 
e quelli nelle Cipolle 


Mostra i Pikmin più vicini a Olimar, Il numero totale dei Pikmin in campo 
ovvero quelli che vengono lanciati non può superare le 100 unità. 
se premi il pulsante A (f 


@ 


Premendo il pulsante + puoi accedere al monitor di Olimar e controllare la tua posizione 
e statistiche dettagliate sui Pikmin. 


| numeri appaiono in questo 
ordine: rossi, gialli, blu. 


La quantità di Pikmin inattivi 
30) o piantati a terra. 


Per vederla, devi trovare un pezzo 
particolare della navicella. Usa 

il Control Stick per far scorrere la 
mappa e premi la pulsantiera ۴ 
in suo in giù per usare lo zoom. 


Posizione di Olimar 
Posizione della navicella 
Pezzi della navicella 
Cipolle 

Pikmin 


o SSB _ 


Pikmin piantati nel terreno, al lavoro o inattivi 


۲ RT TR AA 


Per accedere alla guida dei comandi, premi la pulsantiera 
a destra mentre guardi il monitor di Olimar. 


> lei Ss > a A 


Esplorare con i Pikmin 


Quando Olimar arriva in una nuova area, la può esplorare con l’aiuto dei Pikmin. Questi, 
a seconda della situazione, sono in grado di eseguire diverse azioni. 


La prima cosa da fare, quando Olimar arriva in una nuova area, consiste nello sradicare i Pikmin 
piantati nel terreno o farli uscire dalle Cipolle. Dopo aver chiamato il numero di Pikmin desiderati, 
bisogna andare a cercare i pezzi dell'astronave. | Pikmin li riporteranno alla Dolphin. 


Øs chema kia IO ai, O a 


Premi il pulsante — per mettere il gioco in pausa. Per continuare, seleziona CONTINUA dal menu. 
Puoi anche premere il pulsante B o il pulsante —. Mentre il gioco è in pausa, vedrai questo menu: 


Q I danni alla tuta spaziale di Olimar 


Se l'indicatore dei danni della tuta spaziale di Olimar raggiunge lo zero, Olimar è obbligato 
a tornare alla navicella e il giorno finisce. Quando questo accade, i predatori notturni mange- 
ranno gran parte dei tuoi Pikmin, risparmiando solo quelli piantati nel terreno e quelli sotto 

o dentro le Cipolle. 


Nota: puoi riparare la tuta spaziale di Olimar andando di fronte alla navicella e premendo A. All’inizio di un 
nuovo giorno, comunque, la tuta verrà automaticamente riparata. 


Cosa sono le Cipolle? 


Le Cipolle sono curiosi oggetti che fanno da nido 
ai Pikmin e producono nuovi semi. Le Cipolle 
sono di tre colori, rosso, giallo e blu, e producono 
Pikmin dello stesso colore. | Pikmin al seguito 
di Olimar, alla fine del giorno, tornano nelle loro 
Cipolle e il giorno seguente potranno essere 
chiamati di nuovo. Quando Olimar scopre una 
Cipolla, questa seguirà la sua navicella in 
orbita alla fine di ogni giornata. 


Lo 


Seme Pikmin 


Ø sradicare i Pikmin piantati ۰ 


Le Cipolle assorbono sostanze nutritive dalle pillole 
e dai nemici sconfitti portati dai Pikmin e produ- 
cono nuovi semi. Dopo un breve periodo di tempo, 
questi semi maturano diventando dei Pikmin. 
Successivamente, quando il germoglio che cresce 
sulle loro teste sarà cresciuto abbastanza, potrai 
sradicarli premendo il pulsante A. | Pikmin appena 
sbocciati seguiranno Olimar. 


Nota: quando in campo ci sono già 100 Pikmin, la Cipolla 
non rilascerà più semi. | semi Pikmin rimarranno al suo 
interno. 


A Richiamare i Pikmin dalle Cipolle ۰۰۰۰۰۰۰۰۰۰ 


Premi il pulsante A quando Olimar si trova sotto una Cipolla e potrai richiamare i Pikmin dello 
stesso colore della Cipolla. Se invece pensi di averne troppi in campo, puoi farli rientrare nella 
Cipolla allo stesso modo. Quando compare lo schermo qui sotto, premi il Control Stick verso 
l'alto o verso il basso o la pulsantiera + in su o in giù per selezionare il numero di Pikmin da 
far uscire o rientrare nella Cipolla. Conferma la tua scelta premendo il pulsante A. 

Nota: i Pikmin escono dalla Cipolla in questo ordine: Pikmin fiore, bocciolo e infine foglia. 


Numero di Pikmin 
da far uscire 
o rientrare 


Comandare Olimar 


Padroneggia i comandi di Olimar per far in modo che i Pikmin eseguano i tuoi ordini con 
efficienza! 


Quando Olimar non ha Pikmin da lanciare nelle vicinanze, 
premi il pulsante A per fargli sferrare un pugno. 


@ Muovi la telecamera اصت)‎ {Po / 


Premi la pulsantiera + in su per cambiare la prospettiva della telecamera e a sinistra o 
a destra per usare lo zoom. Se premi il pulsante Z la telecamera si posiziona alle spalle 
di Olimar. 


@ Comandare i Pikmin 


Olimar può interagire con i Pikmin in diversi modi. 


Ø (O) Sradica i Pikmin piantati ois o. e ی و‎ r 


Avvicinati a un Pikmin piantato nel terreno e premi il pulsante A per sradicarlo. Premi il pulsante A 
ripetutamente per sradicare i Pikmin uno dopo l'altro. 


1O Lancia i Pikmin ...ر«‎ oececocoooccoecoecosboeono oo oos 


Quando ci sono Pikmin al seguito di Olimar, tieni premuto il pulsante A e lui prenderà quello 
che si trova più vicino a lui. Rilascia il pulsante A per lanciare il Pikmin verso il punto in cui 

hai posizionato il cursore. ۱۱ Pikmin lanciato reagirà automaticamente alla situazione com- 
piendo, dove possibile, un'azione. 


Punta verso lo schermo per Usa il pulsante A per lanciare i Pikmin 
muovere il cursore 


Nota: se tieni premuto il pulsante A i Pikmin si divideranno per colore alle spalle di Olimar. Continuando a tener 
premuto il pulsante A, premi il pulsante B per scegliere il colore di Pikmin da tirare, o premi la pulsantiera + in giù 
per selezionare se lanciare un Pikmin foglia, bocciolo o fiore. Rilascia il pulsante A per lanciare il Pikmin selezio- 
nato. Premi il pulsante A ripetutamente per lanciare uno dopo l'altro Pikmin dello stesso tipo di quello selezionato. 


Ø (©) congeda i Pikmin Sivleislsislo o Glefelsivisivisis o sleisivivic's civivis Ò 0.0 


Premi il pulsante C per congedare i Pikmin al seguito di Olimar dividendoli per colore. | Pikmin 
congedati diventano inattivi (p. 30). 


Richiama i Pikmin s................................ 


e 
Punta il cursore verso i Pikmin inattivi e premi il pulsante B per raggrupparli vicino a Olimar. Domande e risposte 


Questi Pikmin ora seguiranno Olimar. 


Perché i miei Pikmin fanno ritorno alla 
Cipolla seguendo la strada più lunga? 


| Pikmin cercano di trasportare gli oggetti raccolti alla 
Cipolla nel minor tempo possibile, ma se la strada 
è bloccata da un ostacolo dovranno deviare dal per- 
corso più breve, oppure fermarsi di fronte all’ostacolo. 


Cerca di agevolarli rimuovendo gli ostacoli disposti 2 ; 
d Comanda un gruppo di Riki ی‎ oiie o do o SR lungo la strada più breve. ۲ Puoi distruggere 


Nota: Olimar può farsi seguire dai Pikmin inattivi anche toccandoli. 


i muri che bloccano 


Premi la pulsantiera + in giù e usa il telecomando Wii (D) Alcuni mostri sono troppo difficili da i pena eg 
per muovere il cursore. | Pikmin seguiranno Olimar sconfiggere! bomba 


fino al punto selezionato. Quando comandi i Pikmin in 


gruppo, puoi far eseguire a tutti loro la stessa azione. Per sconfiggere i nemici più agguerriti, devi utilizzare 


un gran numero di Pikmin. Anche se sono piccoli, 
i Pikmin possono agire in gruppo e diventare micidiali. e j 


Certi nemici, inoltre, possono essere sconfitti solo 


Comanda i Pikmin in gruppo! in alcuni modi, ad esempio attaccandoli alle spalle > ) 


o usando Pikmin di un colore specifico. È meglio 
pianificare la propria strategia prima di iniziare lo 


scontro. 
Q Pikmin inattivi 
Quando i Pikmin vengono congedati oppure si separano da Olimar, Tecnica di combattimento 
si fermano e restano in attesa. Olimar non può comandare direttamente È certamente pericoloso attaccare un nemico dal basso, 
i Pikmin inattivi. Per farli tornare al suo servizio, sposta il cursore su ma afferrandone le zampe è possibile rallentarlo. 


Accettando questo rischio si può fermare l'avanzata 

della creatura nemica colpendola contemporanea- 

mente da altre angolazioni in modo da bilanciare la 

tecnica di combattimento. Puoi anche decidere di 

utilizzare solo Pikmin di uno stesso colore contro un 

= J ` ELY nemico specifico. | Pikmin rossi sono tenaci e affi- 
dabili. 


D. L 


di loro e premi il pulsante B, o toccali con Olimar. x 
4 


| 


© Come si possono far germogliare solo Pikmin di uno specifico colore? 


| Pikmin portano le pillole e i nemici alla propria Cipolla. Per aumentare il numero di Pikmin 
di uno specifico colore puoi sfruttare questa caratteristica. 


Nota: se vuoi incrementare il numero di Pikmin gialli, devi fare in modo che solo i Pikmin gialli trasportino 
pillole e nemici. 


Perché i miei Pikmin oltrepassano le pillole e i nemici senza cercare 
di recuperarli? 


Tieni premuta in giù la pulsantiera + per control- 
lare i Pikmin in gruppo. In questo modo non solo 
sarai in grado di stabilirne la direzione, ma potrai 
anche assegnare al gruppo alcuni compiti. Ad 
esempio, puoi ordinare ai Pikmin di raccogliere 
una pillola o un nemico dirigendoti verso di essi 

e tenendo premuta in giù la pulsantiera +. | Pikmin 
cercheranno di trasportarli verso la Cipolla. 


O La giornata è troppo breve, non riesco a fare tutto quello che vorrei! 


Per ottimizzare l'uso del tempo a disposizione potresti assegnare compiti differenti a più 
gruppi di Pikmin. Ad esempio, mentre alcuni dei tuoi Pikmin sono occupati ۵۱۱ ۵ 
una parete di pietra, un secondo gruppo può trasportare il cibo alla Cipolla e un terzo può 
aiutare Olimar a sconfiggere un nemico. Quando si avvicina il tramonto è meglio richia- 
mare tutti i Pikmin inattivi oppure ancora impegnati in qualche compito. 


EE A pe وه‎ esa 


ill @&.2.42. 8 8 XX 0.6 a a 
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